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sepantasnya dijaga sebagai warisan dan guna edukasi untuk generasi penerus. 
Media informasi diperlukan untuk mempertahankan informasi sejarah dan 
kebudayaan serta ketertarikan masyarakat terhadap suatu kebudayaan. Diharapkan 
melalui penulisan laporan dan pembuatan karya Tugas Akhir ini, bisa menginspirasi 
masyarakat untuk turut menjaga kelestarian cagar budaya dan bisa menghargai 
adanya suatu bangunan Indis sebagai bagian dari kebudayaan Indonesia. 
 Selama mengerjakan Tugas Akhir ini, penulis bisa mempelajari berbagai 
bangunan Indis yang ada di Indonesia, sejarah mereka, dan detail bangunan dan 
ornamen yang dimiliki. Walaupun dikerjakan di masa pandemi, penulis tetap bisa 
mendapat pengalaman menulis Tugas Akhir, bagaimana cara membuat karya Tugas 
Akhir dan mencoba berargumentasi. Walaupun mungkin Tugas Akhir ini jauh dari 
kesempurnaan, penulis mengharapkan semangat penulis bisa diteruskan ke orang 
berikutnya yang akan menjalankan Tugas Akhir dan Skripsi. 
v 
 
Ucapan terima kasih penulis tak lupa berikan kepada orang - orang berikut 
ini yang sudah membantu dan mendukung penulis dalam mengerjakan Tugas 
Akhir: 
1. Mohammad Rizaldi, S.T., M.Ds. selaku ketua program studi Desain 
Komunikasi Visual Universitas Multimedia Nusantara 
2. Dr. Anne Nurfarina, M.Sn. selaku dosen pembimbing penulis 
3. Segenap Pengurus Museum BI yang sudah membantu memberi 
informasi seputar Museum BI 
4. Prof. Dr. Ir. Lalu Mulyadi, MT. selaku narasumber penulis dalam 
pengetahuan arsitektur Indis 
5. Orang tua penulis yang sudah mendukung dan memberi semangat 
kepada penulis 
6. Saudara dan keluarga dekat penulis yang turut mendukung dan 
menyemangati penulis 
7. Teman - teman penulis yang turut berjuang selama Tugas Akhir 
 






Kebudayaan Indis adalah peninggalan dari kaum penjajah Belanda di Indonesia. 
Dari berbagai peninggalan yang ada, bangunan Indis adalah bukti kebudayaan yang 
masih bertahan dan memiliki sejarah panjang dan nilai arsitektur yang tinggi. 
Bangunan Indis sebagai bukti budaya memiliki banyak nilai baik sejarah maupun 
budaya yang bisa dipelajari. Namun ilmu Kebudayaan Indis masih tidak lazim di 
kalangan masyarakat. Padahal peninggalan Kebudayaan Indis sering ditemui di 
keseharian kita. Informasi dari bangunan Indis ini ditemui dalam peninggalan itu 
sendiri dan museum salah satunya Museum Bank Indonesia (BI), DKI Jakarta. 
Museum BI sebagai tempat edukatif memerlukan media informative yang bisa 
mengedukasi masyarakat dan juga sesuai dengan kebudayaan dan perilaku 
pengunjungnya. Pencarian data menggunakan mixed method yaitu gabungan data 
kualitatif dan data kuantitatif. Media Informasi ini berbentuk game dan pembuatan 
game memakai beberapa aplikasi Adobe. 
 




Indis is a culture from the Dutch colonists in Indonesia. From the various existing 
heritages, Indis building is an evidence that still survives and has a long history 
and high architectural value. Indis buildings as evidence of a culture have many 
historical and cultural values that can be learned. However, Indis culture 
knowledge is still not common among the people, even though the Indis heritage is 
often found in our daily lives. This Information can be found in the heritage itself 
or the museum, one of which is the Museum of Bank Indonesia (BI), DKI Jakarta. 
Museum BI as an educational area needs informative media that can educate the 
public and also be in accordance with the culture and behavior of its visitors. Data 
search used a mixed method, namely a combination of qualitative data and 
quantitative data. This information media is in the form of games and game 
development using several Adobe applications. 
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